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LIVRET  D’INSTRUCTIONS 


GARANTIE  LIMITEE  DE  90  JOURS  DE  LA  CONSOLE 
ET  DE  LA  CARTOUCHE  DE  JEU  MICROVISION 

La  console  et  la  cartouche  de  jeu  £lectroniques  sont  garanties  par  la  compagnie  Milton 
Bractiey  a  leur  premier  acheteur  contre  tout  ddfaut  de  fabrication  et  des  mat£riaux  pour  une 
p£riode  de  90  jours  £  partlr  de  la  date  d’achat  si  elles  sont  utilis6es  dans  des  conditions 
normales. 

Cette  garantie  est  nulle  si  la  console  et  la  cartouche  de  jeu  6lectroniques  ont  6t£ 
endommagdes  par  un  accident  ou  la  negligence,  un  mauvais  usage,  un  usage  abusif,  un 
mauvais  entretien  ou  toute  autre  cause  qui  n’est  pas  due  &  des  d£fauts  de  fabrication  ou  des 
materiaux. 

La  compagriie  Milton  Bradley  ne  pourra  £tre  tenue  responsable  de  la  perte  d  utilisation  de  la 
console  et  de  la  cartouche  de  jeu  eiectroniques  ou  tout  autre  coQt,  d£penses  ou  dommages 
connexes  subis  par  I’acheteur. 

Pendant  la  pdriode  de  garantie,  la  console  et  la  cartouche  de  jeu  6lectroniques  seront 
r£par£es  ou  remplac£es  par  une  console  ou  une  cartouche  remises  £  neuf  (6  la  discretion  de 
Milton  Bractiey)  sans  frais  pour  I’acheteur  lorsqu’il  les  retournera,  port  pay£,  avec  une  preuve 
de  la  date  d’achat  £  la  compagnie  Milton  Bradley  &  I’adresse  indiqu6e  ci-dessous.  En  cas  de 
remplacement,  la  nouvelle  console  ou  la  nouvelle  cartouche  de  jeu  6lectroniques  feront  I’objet 
de  la  m£me  garantie  que  les  premieres  ou  d’une  periods  de  garantie  de  30  jours,  si  cette 
periods  est  plus  longue. 

Cette  garantie  vous  donne  des  droits  legaux  precis. 

Apres  que  la  periode  de  garantie  de  90  jours  est  expiree  et  avant  un  an  £  partir  de  la  date 
d’achat,  la  compagnie  Milton  Bradley  reparera  la  console  ou  la  cartouche  ou  les  remplacera 
par  une  console  ou  une  cartouche  remises  £  neuf  (£  sa  discretion)  lorsqu’elles  seront 
retournees  port  paye  par  I’acheteur  avec  un  cheque  ou  un  mandat  poste  de  $5  et  une  preuve 
de  la  date  d’achat  £  I’adresse  indiqude  ci-dessous.  La  compagnie  Milton  Bradley  ne  sera  pas 
tenue  d’assurer  ce  service  si  la  console  ou  la  cartouche  ont  fait  I’objet  d’un  usage  abusif  ou 
d  un  mauvais  usage,  ou  si  elles  ont  subi  des  dommages  ne  ddcoulant  pas  d’un  d£faut  de 
fabrication  ou  des  mat£riaux. 

Important  —  Avant  de  retourner  la  console  et  la  cartouche  dlectroniques  pour  les  faire 
r£parer,  nous  recommandons  de  verifier  le  fonctionnement  de  votre  console  avec  des  piles 
neuves  et  chargees.  M£me  des  piles  neuves  peuvent  £tre  ddfectueuses  ou  trop  faibles  et  cela 
peut  £tre  suffisant  pour  entrainer  un  mauvais  fonctionnement. 

INSTRUCTIONS  POUR  LE  RENVOI— A  LIRE  ATTENTIVEMENT 

ENLEVER  LES  PILES— NE  PAS  LES  RETOURNER 

Si  le  jeu  ne  fonctlonne  pas,  retournez  la  console  et  la  cartouche.  Si  vous  avez  plusieurs 
cartouche,  retournez  la  console  et  la  cartouche  qui  ne  fonctlonne  pas  seulement. 

Si  vous  avez  gard£  I’emballage  dans  lequel  vous  avez  achet£  la  console  et  la  cartouche, 
replacez-les  dans  les  bouchons  et  la  botte.  Si  vous  ne  disposez  plus  de  I’emballage, 
enveloppez  soigneusement  la  console  et  la  cartouche  en  prenant  soin  de  les  entourer 
d’une  quantity  suffisante  de  bourre.  (Ne  renvoyez  pas  les  piles  avec  la  console). 
Exp6diez-les  £  I’adresse  suivante: 

Milton  Bradley  Canada  Inc. 

7615  Bath  Road 
Mississauga,  Ontario  L4T  3T1 


MODE  DE  FONCTIONNEMENT 


POUR  OBTENIR  LES  MEILLEURS  RESULTATS  POSSIBLES,  ON  NE 
DOIT  EMPLOYER  QUE  DES  PILES  ALCALINES! 

On  vous  conseille  d’utiliser  des  piles  alcalines  pour  profiter  d’un 
meilleur  rendement  et  d’une  plus  longue  dur6e  utile.  II  faut  s’assurer 
qu’elles  sont  fratches  et  fortes,  car  m&me  des  piles  neuves  peuvent 
§tre  dgfectueuses  ou  faibles  et  entratner  un  mauvais  fonctionne- 
ment  du  jeu. 


MISE  EN  PLACE  DES  PILES 

1.  Retourner  la  console.  A  I’aide  d’un 
ongle,  soulever  la  patte  verrouillable  du 
couvercle  du  compartiment  des  piles  et 
I’enlever.  Voir  la  fig.  1 . 

2.  Seulement  UNE  pile  pour  transistor  de 
9  volts  est  n6cessaire  pour  faire 
fonctionner  la  console  Microvision.  On 
vous  recommande  d’acheter  deux  piles 
alcalines  et  d’en  utiliser  une  pour 
alimenter  I’appareil  et  de  garder  I’autre 
comme  pile  de  rechange  dans  le 
compartiment  facile  &  ouvrir.  (La  pile 
de  rechange  sera  toujours  l&  en  cas  de 
besoin!)  Voir  la  fig.  2  qui  illustre 
I’insertion  correcte  de  la  pile  de  fon- 
tionnement  et  de  la  pile  de  rechange. 

3.  S’assurer  que  la  pile  de  fonctionne- 
ment  est  bien  insbr6e.  Pour  btablir  la 
bonne  connexion,  introduire  la  pile  en 
faisant  correspondre  la  charge  indi- 
qube  sur  les  bornes  de  la  pile  aux 
symboles  de  charge  indiqu^s  & 
I’intbrieur  du  compartiment  &  piles 
lui-m§me. 

4.  Ensuite,  placer  la  pile  de  rechange 
dans  I’aire  de  rangement  qui  lui  est 
r6serv6e  &  cot§  de  la  pile  de  fonction- 
nement. 

5.  Remettre  le  couvercle  du  compartiment 
en  place  et  retourner  la  console  & 
I’endroit. 
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Fig.  2 

.pile  de  fonctfonnement 


rangement  de  la 
pile  de  rechange 


MISE  EN  PLACE  DE  LA  CARTOUCHE 

1.  Verifier  d’abord  que  le  commutateur  ON/OFF  (MARCHE/ARRET)  est  &  la 
position  OFF.  Ensuite,  en  maintenant  la  cartouche  dans  une  position  inclinee, 
en  faire  glisser  la  partie  supbrieure  dans  la  fente  pratiqu6e  en  haut  de  la 
console.  Voir  la  fig.  3. 


(MARCHE/ARRET)  est  &  la  position  OFF.  Prendre  la  cartouche  par  les  cdtes 
au  niveau  des  rainures,  presser  I6g6rement  et  la  soulever.  (NE  PAS 
FORCER).  Sortir  la  cartouche  en  la  faisant  glisser  doucement. 

BOUTON  DE  CONTRASTE 

1 .  En  mettant  le  jeu  en  marche,  on  peut  s’apercevoir  que  l’6cran  a  besoin  d’etre 
regie. 

Remarque:  Le  contraste  a  6te  regie  e  I’usine  &  la  temperature  ambiante. 
(Environ  70°Fou  21  °C) 

2.  Rep6rer  le  bouton  de  contraste  place  &  I’arriere  de  la  console  (Voir  la  fig.  1). 
Inserer  une  piece  de  monnaie  (ou  un  ongle,  etc.)  dans  la  rainure  pratiqu6e 
dans  le  bouton  et  le  faire  tourner  jusqu’e  ce  que  Ton  obtienne  le  contraste 
desire. 


Tous  droits  r6serv6s  en  1980  par  Milton  Bradley  Co.  en  vertu  des  conventions  de  droits  d’auteur  de  Berne  et  universelle. 
Fabriqu6  au  Canada. 
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—  PRECAUTIONS  SPECIALES  A  PRENDRE 

1.  II  est  recommancte  d’utiliser  et  de  ranger  la  console  et  les 
cartouches  Microvision  k  des  temperatures  allant  de  32°F  k  104°F 
(0°C  h  40°C). 

2.  L’gcran  de  visualisation  en  cristaux  liquides  est  sensible  k  la 
lumi&re  solaire  directe,  aux  changements  brusques  de  tempera¬ 
ture,  aux  deg  res  d’humidite  eieves  et  &  la  poussiere.  II  est 
preferable  de  ne  pas  se  servir  du  jeu  dans  les  conditions 
mentionnees  ci-dessus. 

3.  Ne  pas  appuyer  sur  I’ecran  et  ne  pas  faire  subir  de  chocs  au  jeu. 

4.  Ne  pas  manipuler  les  contacts  places  en  haut  de  la  cartouche. 

5.  Si  on  prevoit  ne  pas  utiliser  le  jeu  pendant  une  journee  ou  une  periode 
plus  longue,  il  est  recommande  de  retirer  la  cartouche  de  la  console. 

6.  Si  on  laisse  le  commutateur  &  la  position  ON  (MARCHE)  et  la 
cartouche  dans  la  console  pendant  une  longue  p6riode,  I’ecran  sera 
endommage  de  fagon  permanente. 


REMPLACEMENT  DE  LA  PILE 

1.  Lorsque  la  pile  se  decharge,  I’ecran  peut  s’effacer  compietement  ou  son 
contenu  devenir  desordonne. 

2.  Mettre  le  commutateur  k  la  position  OFF  (ARRET),  retirer  le  couvercle  du 
compartiment  k  piles  et  remplacer  votre  ancienne  pile  par  la  pile  alcaline  neuve 
de  9  volts  qui  est  dans  I’aire  de  rangement  de  la  pile  de  rechange. 

IMPORTANT 

Mettre  le  commutateur  k  la  position  OFF  (ARRET)  lorsqu’on  n’utilise  pas  le 
jeu.  Le  jeu  Microvision  gmettra  pgriodiquement  un  signal  si  on  ne  I’utilise 
pas  et  que  Ton  a  oublte  de  mettre  le  commutateur  k  la  position  OFF. 

REGLES  DU  JEU  DE  DEMOLISSEUR 
BUT  DU  JEU: 

Abattre  tous  les  blocs  d’un  mur  de  3  rang§es  k  I’aide  d’une  balle  et  d’une  palette. 

1 .  Placer  le  commutateur  ON/OFF  (MARCHE/ARRET)  k  la  position  ON.  L’6cran 
de  selection  des  options  apparaTtra. 

2.  Appuyer  sur  la  touche  BALLS  (BALLES)  pour  choisir  le  nombre  de  balles  que 
Ton  veut  jouer  (1 , 3,  5,  7  ou  9). 

3.  Appuyer  sur  la  touche  SPEED  (VITESSE)  pour  choisir  la  vitesse  de  la  balle 
(rapide  ou  lente). 
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4.  Appuyer  sur  la  touche  PADDLE  (PALETTE)  pour  choisir  la  largeur  de  la 
palette  (triple  ou  double). 

Remarque:  La  palette  de  largeur  double,  du  fait  qu’elle  ne  permet  de  jouer 
qu’en  diagonale,  demande  une  plus  grande  adresse. 

5.  Appuyer  sur  la  touche  GO  (DEPART)  et  l’6cran  indiquant  le  nombre  de  points 
apparaTt.  Appuyer  de  nouveau  sur  la  touche  GO,  et  le  mur  et  la  palette 
apparaissent  sur  l’6cran. 

Remarque:  Si  on  n’appuie  pas  sur  une  autre  touche  du  clavier  en  I’espace 
d’environ  1 0  secondes,  le  jeu  bmettra  un  signal  et  le  nombre  de 
points  apparaTtra  sur  l’6cran.  Ce  signal  a  pour  but  de  rappeler  que 
le  jeu  continue. 

6.  Tourner  le  bouton  de  commande  de  la  console  pour  actionner  la  palette  d’un 
c6t6  et  de  I’autre. 

7.  Appuyer  sur  la  touche  GO  (DEPART)  pour  lancer  la  balle.  Faire  rebondir  la 
balle  de  la  palette  sur  le  mur.  Lorsque  la  balle  frappe  le  mur,  elle  6limine  un 
bloc.  Essayer  de  reprendre  la  balle  de  vol6e  le  plus  grand  nombre  de  fois 
possible.  Si  le  joueur  abat  tous  les  blocs,  un  nouveau  mur  apparaTt  et  la 
meme  balle  est  toujours  en  jeu. 

8.  Lorsque  le  joueur  manque  une  balle,  le  nombre  de  points  qu’il  a  totalise  et  le 
nombre  de  balles  qu’il  lui  reste  apparaissent  sur  l’6cran. 

9.  Appuyer  sur  la  touche  GO  (DEPART)  pour  faire  apparaTtre  le  mur  et  la 
palette.  Appuyer  &  nouveau  sur  la  touche  GO  pour  lancer  la  balle  suivante. 

10.  Si  le  joueur  a  choisi  la  vitesse  lente,  le  rythme  s’acc6l£re  lorsqu’il  frappe  un 
bloc  de  la  rang6e  sup6rieure.  S’il  a  choisi  la  vitesse  rapide,  le  rythme  restera 
toujours  rapide. 

1 1 .  Lorsque  le  nombre  de  balles  d6termin6  au  d6but  de  la  partie  a  6t6  jou6,  la 
partie  est  terminbe  et  le  nombre  de  points  totalise  apparaTt. 

12.  Appuyer  sur  la  touche  GO  (DEPART)  pour  faire  r6apparaTtre  l’6cran  de 
selection  des  options.  Appuyer  &  nouveau  sur  la  touche  GO  pour  faire 
apparaTtre  le  nombre  de  points.  Appuyer  encore  sur  cette  touche  pour  faire 
apparaTtre  le  mur  et  la  palette.  Appuyer  une  quatrteme  fois  sur  la  touche  GO 
pour  lancer  la  balle. 

COM PT AGE  DES  POINTS 

Le  joueur  obtient  1  point  chaque  bloc  qu’il  frappe  dans  la  rang6e  inferieure,  2 
points  pour  chaque  bloc  qu’il  abat  dans  la  rang6e  du  milieu  et  3  points  pour 
chaque  bloc  abattu  dans  la  rang§e  sup6rieure.  Chaque  mur  complet  vaut  96 
points.  Une  fois  que  le  joueur  a  totalis^  999  points,  il  doit  ajouter  1000  au  nombre 
de  points  qui  apparaTt  sur  l’6cran. 

Ne  pas  oublier  de  mettre  le  commutateur  &  la  position  off  lorque  Ton  n’utilise 
pas  le  jeu. 


